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El presente documento de tesis está adscrito al Centro de Gestión de Información             
y Finanzas de la Facultad de Administración de la Universidad Externado de            
Colombia. Es el resultado de un trabajo de investigación realizado para abordar la             
problemática de la implementación de TIC (Tecnologías de la Información y la            
Comunicación) en la educación de modalidad presencial.  
 
El documento se desarrolla en 4 partes. La primera estudia el estado del arte en lo                
referente al tema, analizando las implicaciones de esta problemática y los           
esfuerzos que se han realizado en esta área. La segunda aborda las teorías del              
aprendizaje activo, el aprendizaje colaborativo y las características generacionales         
para generar un modelo teórico propio como propuesta de solución a esta            
problemática. La tercera parte describe un instrumento de aplicación de este           
modelo y la cuarta y última parte evalúa este modelo, analiza las implicaciones de              
llevarlo a la práctica y presenta los resultados de focus group donde es puesto a               
prueba con un público heterogéneos reales.  
 
Las TIC (Tecnologías de la Información y la Comunicación) están impulsando un            
cambio en los sectores productivos en desarrollo. “El ámbito educativo, como           
muchas actividades actuales, se ha visto fuertemente influenciado por las          
Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) de manera tal que puede           
afirmarse que es uno de los principales detonadores que está generando cambios            
en este sector.” (Sánchez y Meza, 2009, p. 37). Por ello consideramos que es un               
área de gran desarrollo que puede generar muchas oportunidades para la mejora            
y evolución de los tradicionales sistemas de enseñanza.  
  
En este sentido se vienen presentando retos de cara a una adecuada            
implementación de metodologías de aprendizaje mediadas por TIC en         
instituciones educativas y en sistemas de enseñanza/aprendizaje alrededor del         
mundo. Se observa la necesidad de contar con metodologías y herramientas que            
resuelvan los puntos más críticos de este problema:  
 
- Que estén sustentadas en un fundamento teórico en respuesta a          





- Que sean cuantificables y demuestren su efectividad en el aula de clase. 
- Que sean fáciles de aplicar por educadores y público en general.  
Es claro entonces que se ha intentado desarrollar numerosas soluciones al           
respecto, partiendo desde diferentes campos de estudio como la psicología, la           
pedagogía, las ingenierías o la comunicación. Cada una de ellas ha tomado como             
base el análisis de diferentes causas que influyen en los estilos de aprendizaje             
usados de manera local en cada país de origen donde son realizados estos             
estudios y así mismo la efectividad y los resultados que los mismos presentan son              
reflejo del propio proceso que atraviesa la educación de dado país.  
 
Por ello, nuestra investigación partió de la identificación de las variables clave que             
intervienen en este problema en nuestro contexto colombiano, el cual está           
afectado por componentes sociales, educativos y políticos. Políticos por tratarse          
de una situación que está bajo el control del ministerio de educación nacional y las               
instituciones educativas, quienes dictaminan las dinámicas que deben aplicarse en          
la modalidad educativa presencial. El primero como ente que establece la política            
y los objetivos para el desarrollo de una educación de calidad que responda a las               
necesidades específicas del país, y el segundo como ente que hace uso de             
diversos recursos para poner en práctica metodologías educativas que cumplan          
con esos objetivos. Sin embargo este componente político no lo abordaremos en            
esta investigación, ya que nuestra intención es elaborar una propuesta          
metodológica en respuesta al problema, tomando en cuenta elementos más          
prácticos para la aplicación y la innovación. 
 
Desde la dimensión social de esta situación podemos notar que existe una gran             
crítica respecto a los modelos tradicionales de enseñanza. Varias académicos          
afirman que es necesaria una revolución en la educación, que prepare a            
profesionales para el mundo moderno en que vivimos. Una sociedad donde la            
comunicación y colaboración entre pares y el uso adecuado de TIC son            
habilidades fundamentales. En la dimensión educativa nos encontramos con los          
retos que tienen los profesores para actualizar sus métodos y desarrollar otros            
nuevos que se ajusten a las nuevas demandas de los estudiantes. Retos que             
incluyen la adecuación de contenidos, la creación de dinámicas de trabajo y            
evaluación y la comunicación con los diferentes tipos de estudiantes. 
 
Las variables educativas y sociales de este problema presentan grandes          





laboratorios que conocemos como “salones de clase”. Aquellos espacios donde          
confluyen estudiantes y profesores con esa meta de desarrollar conocimiento, y           
que permiten poner a prueba metodologías, dinámicas y ejercicios, para          
comprobar su efectividad y evolucionar de esta forma la manera de enseñar y             
aprender. En pocas palabras las variables educativas de este problema          
corresponden a los métodos de estudio usados en la actualidad, y las variables             
sociales son aquellas que describen la interacción de los diferentes actores en un             
salón de clase con sus diferencias y cualidades propias. 
 
Por lo anterior, el enfoque que realizamos en nuestra investigación es en 2 vías.              
Por una parte desde las metodologías de enseñanza/aprendizaje en la modalidad           
presencial usadas en las instituciones de nuestro país y por otra desde aquellos             
componentes sociales que consideramos esenciales y que no se han tenido en            
cuenta por otros estudios formales al respecto. Parte de la decisión de este             
abordaje está en nuestra propia experiencia como estudiantes de carreras          
tecnológicas e ingenieriles en la ciudad de Bogotá, donde es clara la necesidad de              
impartir conocimiento con una mediación de TIC. Porque allí hemos descubierto           
algunas de las necesidades que existen para lograr una educación de calidad            
moderna y efectiva.  
 
En primer lugar la necesidad de usar metodologías que aprovechen todas las            
ventajas que ofrece el hecho de tener un salón de clase, como punto de encuentro               
entre pares en tiempo real, mediante actividades pertinentes que fomenten la           
participación y el debate. Segundo la necesidad de interacción entre alumnos que            
más adelante se traduce en interacción interdisciplinar, mediante actividades que          
fomenten la comunicación entre alumnos y que simulen situaciones de la vida real.             
Y tercero la necesidad de una integración real de las tecnologías de la información              
y los dispositivos tecnológicos en el proceso de aprendizaje, ya que, por lo general              
estos son usados como objeto de estudio, más que un medio para potenciar las              
interacciones entre los participantes. Hoy por hoy, se generan formas de           
interacción entre personas, por medio de tecnología o dispositivos, que no           
implican la ubicación remota de los individuos y que son habilidades muy útiles y              
requeridas en el mundo de hoy. 
 
Con esto en mente hemos realizado un acercamiento interdisciplinar a los temas            
de nuestra investigación. Con el objetivo de descubrir nuevas fronteras de           





lectura de modelos, metodologías y conceptos que han dado resultados en otras            
latitudes y en otros sectores productivos. De una parte hemos realizado consulta            
de las metodologías y herramientas educativas que se vienen aplicando a nivel            
mundial como respuesta al problema mencionado, entre las cuales están las           
teorías de aprendizaje activo y las metodologías de aprendizaje colaborativo          
grupal. Y por otra parte hemos consultado teorías de vanguardia sobre interacción            
social que se vienen aplicando en otros campos como los son los rasgos y              
características generacionales y las habilidades de uso tecnológico que presenta          
cada generación.  
 
Elegimos investigar metodologías centradas en el estudiante, como las propuestas          
por el aprendizaje activo y el aprendizaje colaborativo grupal, ya que presentan            
numerosos beneficios académicos, sociales y psicológicos. Diferentes teóricos        
han planteado las virtudes de la interacción social para la búsqueda de un             
aprendizaje efectivo. Entre ellos, Vygotsky (1987) en su Teoría Sociocultural,          
resalta la importancia de la interacción como medio para el desarrollo cognitivo,            
Bruner (1966) y Sherman (2000) cuya Teoría Constructivista, señala que el           
aprendiz construye conocimiento según sus experiencias previas y su interacción          
con el mundo que lo rodea, Leontiev, Wertsch y Cole (1984) en la Teoría de la                
Actividad, aclaran que la actividad intelectual está siempre relacionada con la           
actividad práctica. Y otros más recientes como Ted Panitz (2001), quien ha            
demostrado el desarrollo habilidades cognitivas de alto nivel y mejores resultados           
en clase en comparación con otras metodologías. De manera general el           
aprendizaje colaborativo fomenta la participación, la colaboración, el diálogo, el          
desarrollo de habilidades, el análisis y la construcción de conocimiento. 
 
También elegimos investigar estudios sociales sobre generaciones ya que ofrecen          
claves valiosas para comprender mejor a los estudiantes en sus distintos rangos            
de edad, sus características, sus defectos, sus cualidades, su integración con el            
mundo tecnológico y sus necesidades específicas de aprendizaje. Para ello hemos           
acudido a investigaciones académicas e independientes que identifican las         
diferencias entre individuos de diferentes edades, con el fin de diseñar estrategias            
que mejoran la transmisión de información y la comunicación.  
 
Luego hemos confluido los hallazgos de estas 2 grandes áreas para desarrollar un             
modelo teórico propio que sea aplicable a la educación superior de nuestro país             





estos conocimientos para proponer maneras de usar la tecnología en la           
enseñanza, mediante la representación de contenido de manera creativa, la          
generación de dinámicas de trabajo con el uso de dispositivos y la evaluación de              
conocimientos. Este modelo a su vez está acompañado de un instrumento de            
aplicación que será de mucha ayuda para poner en práctica los conceptos            
tratados a la hora de elegir y aplicar medios tecnológicos para la educación. 
 
Finalmente llevamos nuestro modelo a la práctica, mediante sesiones de focus           
group, donde desarrollamos cada una de las fases propuestas con un público            
heterogéneo en tiempo real. En estas sesiones exploramos la gestión necesaria           
para cada una de las fases y las implicaciones técnicas necesarias para su             
implementación. También recibimos aportes valiosos de los participantes para         
ajustar el instrumento diseñado, brindando pautas para asegurar el éxito de su            
aplicación.  
 
Con el presente trabajo descubrimos que la confluencia de educación y tecnología            
presenta un gran potencial para mejorar los procesos de enseñanza e           
investigación en instituciones educativas colombianas, y una gran oportunidad         
para diseñar modelos e instrumentos que ofrezcan soluciones oportunas a las           
necesidades que se vienen presentando en esta área y que seguramente se            
presentarán en un futuro cercano.  
 
 
2. Problema de Investigación  
 
La tecnología es un fenómeno que actualmente pervade todas las áreas de            
desarrollo y en consecuencia las habilidades en el uso de tecnología se han vuelto              
más indispensables para la vida común y el mundo laboral. Así mismo crece la              
demanda de una educación de calidad, que esté a la vanguardia y forme a los               
estudiantes en el desarrollo de estas habilidades. Tal como está plasmado en la             
declaración de la UNESCO sobre educación superior, en el plan de acción para             
Estados Miembros, numeral “n) crear sistemas de investigación flexibles  
y organizados, que promuevan la excelencia científica y la interdisciplinariedad y           
sean útiles para la sociedad;" (UNESCO, 2009, p. 8). Y sobre el uso de TIC en el                 
numeral “o): apoyar una mayor integración de las TIC y fomentar el            
aprendizaje abierto y a distancia, con miras a satisfacer el aumento de la             






Las instituciones educativas se enfrentan entonces al reto de integrar          
correctamente la tecnología a sus procesos formales de enseñanza y aprendizaje.           
Actualmente estas mismas instituciones cuentan con acceso a internet,         
dispositivos tecnológicos (laptops, tabletas, smartphones) y herramientas digitales        
que amplían el alcance de las metodologías pedagógicas que promueven.          
Partiendo de esta premisa hemos realizado una investigación para evaluar los           
métodos que intentan integrar tecnología a la educación formal y la manera en que              
las instituciones alrededor del mundo los aplican. 
 
La amplia literatura al respecto nos revela que el problema de mediar educación             
con tecnología, puede ser abordado desde diferentes puntos de vista y que cada             
solución propuesta es un acercamiento válido ya que genera cambios en el modo             
de hacer las cosas y ofrece nuevas visiones de la educación moderna que se              
pretende desarrollar de manera simultánea por expertos de todo el mundo.           
Descubrimos que existen métodos más efectivos o más pertinentes que otros           
según el contexto académico y las necesidades específicas de cada país o            
institución. También descubrimos la validez de la innovación, pues no todo se ha             
dicho al respecto y es importante explorar nuevas vías de acción en este campo. 
 
Ahora bien cada propuesta de integración parte de métodos pedagógicos          
tradicionales y modernos, para buscar vías de aplicación de los dispositivos y las             
herramientas tecnológicas. Es así como se han desarrollado propuestas basadas          
en el constructivismo y el aprendizaje activo, que exploran dinámicas para           
educación presencial, educación a distancia o virtual y educación mixta. De estos            
ejercicios podemos extraer algunos hechos destacables, que ofrecen la posibilidad          
de intervención para mejorar lo que se hace y desarrollar nuevas alternativas de             
acción.  
 
Para nuestra investigación hemos hecho tres descubrimientos principales que son          
comunes en las instituciones educativas y que son hechos problemáticos para           
lograr una integración de tecnología exitosa: 
 
- Los metodos que integran tecnología prestan más importancia al contenido que            






- Las metodologías pedagógicas basadas en tecnología parecen ser más efectivas           
en la modalidad virtual o a distancia, que, en la modalidad presencial cuya gran              
ventaja es la interacción social en las aulas.  
 
- Existe una falta de guías prácticas para que los maestros puedan aplicar la              
tecnología de manera satisfactoria a sus materias. 
 
A continuación, exponemos más a fondo las problemáticas mencionadas. 
 
El primer hecho problemático es que, por lo general en los procesos de             
enseñanza/aprendizaje mediados por tecnología, se da más relevancia a la forma           
y el contenido, que al público al que va dirigido ese contenido, en este caso: los                
estudiantes de educación superior en nuestro país. Los cuales también conforman           
la fuerza laboral más inmediata y son un grupo diverso con edades distintas,             
cualidades distintas y habilidades bien diferenciadas en el uso de tecnología.  
 
Como lo menciona Collins y Halverson:  
 
Las tecnologías utilizadas en el trabajo y en la escuela están cada            
vez más fuera de sincronía, y los entusiastas piensan que esta           
brecha entre las viejas y las nuevas tecnologías obligará a la           
educación a adaptarse e incorporar nuevos métodos en las prácticas          
básicas de enseñanza y aprendizaje. (Collins y Halverson, 2009, p.          
10)  
 
A partir de allí, acudimos a observar la integración de la tecnología en otras áreas               
de desarrollo, como el entretenimiento, la publicidad o el talento humano en las             
organizaciones. Áreas que han demostrado ser más efectivas para conectar con           
las personas y transmitir información o conocimiento mediante tecnología. Donde          
la clave de su éxito parece ser, abordar el problema más desde el análisis del               
usuario final, que del contenido mismo. Áreas como el marketing o el            
entretenimiento son ejemplo de ello.  
 
El segundo hecho problemático es que las metodologías usadas actualmente,          
parecen ser más efectivas en las modalidades de e-learning 100% virtual o            
blended, pero no en la modalidad presencial en aulas de clase cuya gran ventaja              





tecnología está creando una brecha entre las modalidades educativas virtuales          
(las cuales vienen ganando gran acogida) y las modalidades educativas          
presenciales, debido a que estas últimas no han sabido aprovechar correctamente           
el uso de la misma. 
 
Por ello acudimos a las metodologías de aprendizaje activo y de aprendizaje            
colaborativo que nos dan luces sobre la manera correcta de integrar un            
aprendizaje presencial. Pues no debemos olvidar que el aprendizaje es tanto un            
proceso cognitivo como social (Holzinger, 2000).  
 
Finalmente nuestra propuesta de modelo busca responder a la necesidad de guías            
de aplicación de tecnología para lograr procesos de aprendizaje constructivistas y           
colaborativo, sin perder el enfoque centrado en el estudiante. Pues será el estudio             
de sus características, las que definen el tipo de actividades y medios más             
apropiados para transmitir conocimiento. Con estos hechos en mente hemos          
buscado abordar el problema desde un punto de vista original, ajustado a las             
necesidades que observamos en nuestra realidad cotidiana donde hemos actuado          
como profesores, estudiantes, creadores de contenido y usuarios de tecnología. 
 
 
3. Marco Teórico 
 
3.1 Modelo educativo tradicional 
 
El modelo educativo tradicional parece no responder a las demandas actuales de            
educación debido a diferentes factores. El primer factor, radica en la naturaleza            
misma del modelo educativo actual, pues sus bases fundamentales han          
permanecido iguales desde el siglo XVIII. El actual modelo educativo está basado            
en el modelo prusiano que fue pensado en la era industrial con el objetivo de crear                
sujetos dóciles y trabajadores para las fábricas. Como lo menciona Freire con su             
idea de “educación bancaria” donde el conocimiento es depositado a los           
estudiantes sin ninguna intervención de los mismos y donde el maestro se vuelve             
único protagonista del acto educativo. O como lo describe Zapata:  
 
Una serie de alumnos dispuestos frente a un profesor que se           
comunica con ellos utilizando como recurso principal el expediente         





echa mano de algunos de los instrumentos tecnológicos de la          
didáctica moderna. Durante el lapso de una o dos horas en el que             
dura el contacto, el profesor dispensa un saber previamente         
dosificado, ante un auditorio de estudiantes que, bajo el supuesto de           
la ignorancia, sólo intervienen para solicitar una repetición o para          
pedir aclaraciones. (Zapata,1986, p. 41) 
 
El segundo factor responde al hecho de que todos los individuos aprendemos a un              
ritmo diferente y contamos con aptitudes, experiencias y conocimientos previos          
diferentes. Cada persona necesita un enfoque de aprendizaje personalizado para          
maximizar su potencial. Por ello es de gran importancia conocer las diferencias de             
los distintas generaciones en cuanto a la manera en que perciben el mundo, la              
forma en que interactúan y la manera en que aprenden. 
 
Como último factor, destacamos el impacto de la revolución tecnológica y cómo ha             
intervenido en todos los sectores de la sociedad. Cambiando las formas en que             
consumimos productos y servicios, y evolucionando constantemente los medios         
de comunicación y de transmisión de la información. Esto ha revolucionado todos            
los ámbitos sociales, pero en la educación no ha tenido aún la intervención             
esperada. 
 
3.2 Modelo educativo activo o participativo 
 
Según algunos expertos en el área, la educación en general, y en especial la              
universitaria debería evolucionar hacia un sistema que haga más partícipe a los            
alumnos del proceso. Que los convierta en sujetos críticos, abiertos al diálogo con             
el educador, para que nazca un intercambio que lleve a la resolución conjunta de              
problemas. Lo cual es una habilidad esencial en el mundo moderno. Según Parra             
(2002), “Más que entregar a los estudiantes una serie de soluciones terminadas y             
terminales, el profesor debería ensayar con ellos formas diferentes de resolver el            
problema y motivarlos para que cuestionen, formulen y comprendan” (p. 25). 
 
La metodología participativa se basa en la interacción de sujetos, para fomentar la             
comunicación, el diálogo y la construcción colectiva de conocimientos. Y es por            
ello que es una metodología adecuada para el mundo moderno, ya que desarrolla             
un aprendizaje centrado en la actividad y en la experiencia, que prepare a los              





situaciones complejas, que requieren de resultados de un trabajo en equipo, que            
sea producto de la interacción de diferentes profesionales y sus habilidades. 
 
En este sentido la metodología activa toma en cuenta varias características del            
aula de clase que la metodología tradicional no hace. Aspectos como las formas             
de comunicación en el aula, las maneras de estimular la motivación del alumno, el              
desarrollo de la creatividad, los estilos de liderazgo y el aprendizaje colectivo.  
 
Este último destaca el hecho de que el aula de clase está compuesta por un grupo                
de personas que tienen un objetivo de educación para desarrollar técnicas           
especiales. Un grupo social con una estructura racional y con un líder designado             
(profesor). Las investigaciones realizadas por Kurt Lewin, psicólogo alemán         
reconocido por sus aportes a la teoría sobre dinámicas de grupo, señalan que en              
el grupo-clase existen tres formas básicas de interacción: competitiva,         
individualista y cooperativa, siendo la última la que presenta mejores resultados           
para la productividad y la consecución de objetivos, pero que la educación            
tradicional poco estimula.  
 
3.3 Metodologías activas 
 
Como lo hemos mencionado previamente, el aprendizaje activo busca que el           
alumno sea responsable de su aprendizaje, buscando que participe e interactúe           
en contexto, a través de actividades donde desarrolle actitudes colaborativas,          
liderazgo y autonomía. Pero estas metodologías deben ser planeadas teniendo en           
cuenta una serie de aspectos clave como: los objetivos de aprendizaje, los roles y              
disposición de los participantes y la evaluación. Esta planeación y el posterior            
desarrollo del curso es responsabilidad del profesor, quien debe estar presente en            
todas las etapas del mismo. Como lo señalan Benito y Cruz: 
 
Previo al desarrollo del curso, el profesor debe planificar y diseñar las            
experiencias y actividades necesarias para la adquisición de los         
aprendizajes previstos. Durante y con posterioridad al mismo, habrá         
de autorizar, facilitar, guiar, motivar, ayudar, dar información de         
retorno al alumno. (Benito y Cruz, 2007, p. 22) 
 
Existen numerosas metodologías de aprendizaje activo, entre las más comunes          





aprendizaje cooperativo. Todos estas metodologías cuentan con un gran potencial          
para la integración de tecnología de manera tal que enriquezcan y faciliten la             
experiencia del alumno. Pero para los propósitos de este documento          
consideramos a la metodología del aprendizaje cooperativo como la más          
destacable, debido a que se centra primordialmente en los estudiantes, para el            
desarrollo de sus habilidades personales y el desarrollo de dinámicas de grupo. 
 
Según considera Couros (2009) el docente debiera ser la puerta de la propia red              
de estudiantes, y define un nuevo concepto de profesor llamado “The Networked            
Teacher” (“El Profesor Red”). El cual es un docente que actúa como nodo de              
comunicación y colaboración autónoma, combinando medios tradicionales con        
herramientas tecnológicas digitales, por este motivo utiliza recursos digitales e          
impresos, continúa relacionándose con la familia, la comunidad y colegas, pero           
también utiliza servicios de redes sociales para ampliar su círculo de contactos,            
comparte fotos digitales, utiliza herramientas para desarrollar contenidos, blog,         
wikis, videoconferencias y muchos otros contenidos pensados para el estimular el           
aprendizaje. 
 
3.4 Aprendizaje colaborativo  
 
Las metodologías activas basadas en el trabajo grupal consisten en incentivar a            
los alumnos para que cooperen o colaboren en equipo en la búsqueda objetivos             
comunes. Son ampliamente usadas pues presentan grandes ventajas frente a          
otras metodologías más individualistas, donde el aprendizaje se basa más en la            
competencia que en la constante estimulación de la interacción y el debate.  
 
La literatura al respecto, presenta de manera general los términos “aprendizaje           
cooperativo” y “aprendizaje colaborativo” como sinónimos. Pero es importante         
aclarar que existe una diferencia que responde al nivel de estructuración de las             
actividades y así mismo el nivel intervención del profesor en las dinámicas de             
trabajo. En el aprendizaje cooperativo el profesor es quien designa las actividades,            
los objetivos y asigna las tareas que debe realizar cada miembro del grupo y así               
divide la responsabilidad sobre el resultado. En el aprendizaje colaborativo el           
grupo tiene más de autonomía y decide cuál será la manera de proceder, asigna              
las responsabilidades y define cómo será la entrega del resultado grupal. En otras             





aprendizaje pues se busca una comprensión más profunda del problema y sus            
posibles soluciones. 
 
El aprendizaje colaborativo se diferencian del aprendizaje grupal tradicional ya que           
cambian el sentido de grupo y los objetivos buscados. A continuación tenemos            
una síntesis trazada por García, Traver y Candela, donde podemos observar           
mejor estas diferencias.  
 
Aprendizaje grupal tradicional Aprendizaje colaborativo 
Interés por el resultado del trabajo  Interdependencia positiva: interés por    
el máximo rendimiento de todos los      
miembros del grupo.  
Responsabilidad sólo grupal  Responsabilidad individual de la tarea     
asumida  
Grupos homogéneos  Grupos heterogéneos  
Un solo líder  Liderazgo compartido 
Elección libre de ayudar a los 
compañeros/as  
Responsabilidad de ayudar a los     
demás miembros del grupo 
Meta: completar la tarea asignada  Meta: aprendizaje del máximo posible 
Se da por supuesto que los sujetos 
poseen habilidades interpersonales  
Enseñanza de habilidades sociales  
Papel del profesor: evaluación del 
producto  
Papel del profesor: intervención directa     
y supervisión del trabajo en equipo  
El trabajo se realiza fundamentalmente 
fuera del aula  
El trabajo se realiza    
fundamentalmente en el aula 
Tabla 1. Diferencias básicas entre las técnicas tradicionales de aprendizaje grupal 
y las técnicas de aprendizaje cooperativo (García, Traver y Candela, 2001) 
 
La metodología de aprendizaje colaborativo presenta varios factores que nos          
permiten comprender su naturaleza y son clave para la correcta implementación           
de la misma: tamaño, composición y cohesión del grupo, heterogeneidad y           





comunicación y capacidad de negociación, estructura de las tareas, recompensas          
o incentivos, entorno de aprendizaje y sincronía de las actividades. 
 
Es claro que lo primero es entender las cualidades básicas del grupo, como la              
cantidad de participantes y la facilidad de comunicación entre ellos. Esto           
dependerá de si es heterogéneo, debido a los distintos niveles de experticia y             
experiencia de sus integrantes. Si el grupo es diverso y presenta diferentes niveles             
de habilidad, se estimula la comunicación para compartir conocimiento. Por lo           
tanto, cada integrante aprende de los aportes realizados por todos sus           
compañeros y no solo del profesor. Según estudios realizados por (Webb, 1991)            
los grupos moderadamente heterogéneos, que incluyen integrantes con        
habilidades alta y media, o media y baja, presentan los mejores resultados en             
cuanto al intercambio de conocimientos durante los procesos de aprendizaje. Pero           
aquellos grupos heterogéneos que integran a personas con habilidades altas,          
medias y bajas en el mismo grupo no son tan efectivos como los primeros, porque               
los estudiantes de habilidad media no participan tanto de las interacciones. Con            
ello podemos notar que es importante realizar una correcta estructuración de las            
redes de colaboración en el salón de clase a partir de la lectura de las               
características propias de cada estudiante. 
 
El factor de simetría se refiere a que exista un nivel similar o igual de conocimiento                
entre todos los integrantes de un grupo. Es diferente de la heterogeneidad pues             
dos estudiantes pueden tener las mismas habilidades pero diferentes niveles de           
comprensión del tema que están tratando. Un nivel moderado de asimetría es            
beneficioso pues estimula más la interacción y el debate.  
 
El factor de responsabilidad, es uno de los mayores aportes de esta metodología             
ya que cada miembro del grupo llega a comprender que es responsable de su              
propio aprendizaje así como del aprendizaje de sus compañeros. Buscando dejar           
atrás una intención de competencia para ser reemplazada por comunicación,          
participación activa y apropiación del proceso. Así mismo la división del trabajo y             
la asignación de roles permite obtener diferentes configuraciones del grupo          
haciendo que cada miembro asuma diferentes niveles de responsabilidad. De esta           







Las capacidades de comunicación y de negociación son importantes pues          
describen la habilidad que tiene cada individuo para argumentar, defender sus           
opiniones, criticar la de sus pares y finalmente convencer con sus ideas o             
reconocer las propuestas realizadas por otros. La negociación hace del diálogo un            
instrumento para llegar a una comprensión mutua. Estas capacidades deben ser           
motivadas para llegar a una conciencia de grupo que apoye el trabajo productivo y              
la toma de decisiones. 
 
La sincronía se entiende como los momentos y espacios de interacción de los             
estudiantes. Un espacio sincrónico describe una interacción en vivo o en tiempo            
real, que es muy útil para la resolución de problemas ya que habilita la              
retroalimentación inmediata de los individuos. Por otra parte la comunicación          
asincrónica permite generar espacios para la reflexión y la expresión de ideas            
individuales. 
 
En su conjunto estos factores señalan las variables que interfieren en el desarrollo             
del aprendizaje colaborativo en cuanto a aspectos ambientales externos, como la           
composición del grupo o el contexto de aprendizaje. Pero para plantear la            
intervención de la tecnología como vehículo de innovación es necesario también           
comprender los procesos que ocurren en el mismo. Según Delgado (2015) el            
proceso de aprendizaje colaborativo se puede descomponer en 3 subprocesos o           
etapas que definió como principios:  
 
- Principio de articulación, cuando cada participante declara y justifica sus          
propias ideas ante el grupo. 
- Principio de conflicto, cuando se instaura el debate mediante el aporte           
voluntario de los puntos de vista e ideas de todos los integrantes, con el fin               
de evaluar opciones, llegar a acuerdos y tomar decisiones. 
- y Principio de construcción, cuando se busca el consenso del grupo, se            
reformulan los objetivos y se construyen soluciones de manera colectiva. 
 
De allí podemos inferir que el aprendizaje colaborativo es un proceso dinámico            
que depende de las interacciones de los participantes, y por lo tanto, la misión del               
maestro/a o tutor/a es saber estructurar el contenido de sus clases para guiar cada              






Para Johnson (1998, 2002) existen 3 tipos maneras de estructurar el trabajo            
colaborativo: formal, informal y grupos colaborativos básicos. Cada una de ellas           
con tareas básicas que el tutor/a debe realizar. En las siguientes tabla podemos             
observar el resumen de la estructura de trabajo formal y las actividades que el              
docente debe ejecutar. 
 
Aprendizaje Colaborativo Formal 
Tomar decisiones 
preinstruccionales 
- Formular objetivos académicos y sociales. 
- Decidir el tamaño de los grupos. 
- Elegir el método para asignar estudiantes a los grupos. 
- Decidir qué roles asignar a los miembros de cada 
grupo. 
- Disponer el salón de clase. 
- Organizar los materiales que los estudiantes necesitan 
para completar la asignación. 
Explicar las tareas y 
la estructura 
cooperativa 
- Explicar la asignación académica a los estudiantes. 
- Explicar los criterios para el éxito. 
- Estructurar una interdependencia positiva. 
- Estructurar la responsabilidad individual. 
- Explicar las habilidades sociales que se esperan. 
- Enfatizar la cooperación intergrupal. 
Monitorear el 




- Asistir a los grupos para completar la tarea con éxito. 
- Asistir a los grupos para usar el objetivo interpersonal y 
las habilidades grupales con eficacia. 
Evaluar el 
aprendizaje de los 
estudiantes y 
ayudar a los 
estudiantes a 
procesar qué tan 
bien funcionaron 
sus grupos 
- Cerrar la lección. 
- Evaluar la cantidad y calidad de logros alcanzados. 
- Asegurarse de que los estudiantes analicen 
detenidamente qué tan efectivamente trabajaron juntos 
(es decir, procesar la efectividad de su 
grupos de aprendizaje). 
- Hacer que los estudiantes hagan un plan para mejorar. 
- Incentivar que los estudiantes celebran el arduo trabajo 
junto a los miembros de su equipo. 






3.5 Características generacionales   
 
Una generación en su sentido más básico es un conjunto de personas que tienen              
aproximadamente la misma edad. Pero en un sentido más amplio también           
permiten definir este mismo grupo según la época y el entorno en que se              
desarrolló, y en consecuencia las características que adoptaron por hacer parte           
del mismo. Esto incluye entre muchos aspectos, su comportamiento, su forma de            
relacionarse, su forma de ver el mundo, sus aspiraciones, su forma de aprender o              
su nivel de alfabetismo tecnológico y digital. Existen numerosos estudios e           
investigaciones al respecto que indican las características más notorias de cada           
generación, y entre ellas existen varios puntos en común que nos permiten            
comprender más a fondo la clasificación en relación con el interés de nuestra             
investigación que es la capacidad de aprender y/o asimilar conocimiento, y la            
manera en que el uso de dispositivos y herramientas digitales influyen en esta             
capacidad. 
 
Es necesario destacar que los años de nacimiento usados para clasificar           
individuos en cada generación puede variar de un estudio a otro. Pero los años de               
nacimiento de cada generación sirven tan solo como una guía, pues la            
clasificación responde más a factores culturales, y es por ello que cada experto             
puede proponer una clasificación diferente. Aunque las etiquetas para nombrar          
cada generación por lo general son similares entre los estudios. Para mayor            
claridad, he aquí un listado de las etiquetas más usadas, sus sinónimos, y el rango               
de edad promedio para cada una: 
 
Nombre Generación Sinónimos Años de Nacimiento 





Generación Boom Baby Boomers, Boomers 1946–1964 







Generación Millenial Millennials, Generación 










Tabla 3. Listado de generaciones. Elaboración propia (Andrés Rios, Ricardo 
Tarazona). 
 
Teniendo en mente estas etiquetas, nos dispusimos a explorar quienes son estos            
grupos, para lo cual acudimos a investigaciones sobre el tema que nos permitieran             
tener una visión más amplia de cuáles son sus características, y           
comparativamente cuáles son sus puntos comunes y diferencia. A continuación          
exponemos brevemente algunas de estas investigaciones con sus        
descubrimientos: 
 
Para el año 1923 el sociobiologista húngaro Karl Mannheim describió una teoría            
de generaciones basado en la premisa de que las personas son principalmente            
influenciadas por el ambiente socio histórico que viven. Para Mannheim una           
generación es un grupo de personas de edades similares cuyos miembros han            
experimentado eventos históricos importantes dentro de un período de tiempo          
determinado. Para Mannheim son los eventos históricos quienes definen la          
conciencia distintiva que desarrolla cada generación. Con ello, se buscó demostrar           
como rasgos destacables de la personalidad responden al ambiente y la época. Lo             
que permite afirmar que cada generación se ha desarrollado acompañada de un            
nivel de tecnología específica que influye en su manera de aprender e interactuar             
con el mundo que lo rodea. De esta manera, para un ‘Baby Boomer’ es más               
natural aprender mediante la toma de notas con lápiz y papel, como para un              
‘Generación Z’ es natural realizar la misma actividad mediante una tablet, por            
ejemplo.  
 
De manera similar los autores William Strauss y Neil Howe en su libro             
“Generations” (“Generaciones”) de 1991 ​desarrollaron una teoría con el fin de           





detallados estudios categorizaron los comportamientos comunes en 4 arquetipos         
cíclicos (héroes, artistas, profetas y nómadas) para dar explicación a los estados            
de ánimo colectivos que definen a cada generación. Para Strauss y Howe la             
generación millennial tiene las características del arquetipo nómada por ejemplo.          
“Una generación en busca de la dignidad humana y la libertad individual, con             
necesidad de estabilidad, amor, tolerancia y derechos humanos para todos”          
(Henseler, 2012, p. 23). La siguiente generación, es decir la Z, tendría las             
características del arquetipo héroe, y así sucesivamente. En resumen esta teoría           
señala que la forma de ser de cada generación está principalmente afectada por el              
comportamiento de su predecesora. Es decir, que cada generación se desarrolla           
teniendo como soporte a la generación inmediatamente anterior, replicando         
algunos de sus comportamientos y rechazando otros. También esto explicaría la           
influencia de los estilos y las metodologías educativas sobre la formación de una             
generación. Por lo general los maestros pertenecen a una generación diferente a            
la de sus estudiantes y en ellos recae la responsabilidad de formar para una época               
y un entorno diferente al que conocieron en su propio proceso de formación. 
 
Ron Zenke y Claire Raines en su libro denominado ​“Generations at Work”            
(“Generaciones en el trabajo”) de 1999 realizan un profundo análisis del           
comportamiento presentado por individuos de diferentes generaciones en el lugar          
de trabajo y las dinámicas de interacción que se presentan entre ellos. También             
incluyen algunas recomendaciones y buenas prácticas para la gestión de talento           
en las organizaciones basándose en los hallazgos realizados. Según los autores la            
investigación realizada agrupó la información de numerosas de encuestas y focus           
group a directores de empresas, jefes y trabajadores, con el fin de caracterizar a 4               
grupos de individuos: Tradicionalistas (nacidos antes de 1943), Baby Boomers          
(nacidos entre 1943 y 1960), Generación X (nacidos entre 1969 y 1980) y             
Millenials (nacidos entre 1980 y 2004). Entre sus hallazgos resalta los diferentes            
atributos que presenta cada grupo en cuanto a su perspectiva del mundo, su ética              
del trabajo, su visión de la autoridad, su estilo de liderazgo y la manera de               
relacionarse. Esto es importante para entender que cada generación cuenta con           
habilidades diferentes para el trabajo grupal o colaborativo, el cual está siempre            
presente en el trabajo y la academia. Hecho que se hace más relevante hoy en               







Según el profesor Marc Prensky (2010) podemos clasificar a los individuos según            
su nivel de apropiación tecnológica en dos grandes grupos, los nativos y los             
inmigrantes. Los nativos son aquellos individuos que han nacido y crecido con la             
tecnología y los inmigrantes aquellos que debieron apropiar la tecnología más           
adelante en su vida. Para Prensky (2010) existen grandes diferencias entre estos            
dos grupos pues fueron educados en entornos muy diferentes, y por lo tanto             
piensan y procesan la información de manera diferentes. Su manera de aprender,            
comunicarse y descubrir el mundo está marcada por comportamientos que están           
relacionados con el nivel de alfabetismo en el uso de TIC. Según Prensky , las               
marcadas diferencias de estos dos grupos, se traducen en dificultades para los            
procesos de enseñanza-aprendizaje: 
 
Por todo ello, se plantea un problema, una ruptura, un desfase, una            
brecha digital y generacional que no puede ser ignorada ni aceptada           
sin propósito firme de cambio para intentar paliarla o solventarla: los           
Inmigrantes Digitales que se dedican a la enseñanza están         
empleando una “lengua” obsoleta (la propia de la edad pre-digital)          
para instruir a una generación que controla perfectamente dicha         
“lengua”. (Prensky, 2010, p. 6) 
  
De una forma más reciente numerosas firmas dedicadas a la gestión y desarrollo             
de talento humano en las empresas, se embarcan en rigurosos estudios para            
identificar los rasgos clave de las diferentes generaciones, ya que esto les brinda             
descubrimientos que después pueden aplicar en las organizaciones, para mejorar          
indicadores como la comunicación, la productividad, la motivación y el trabajo en            
equipo.  
 
Ejemplo de ello es la compañia Hudson Global Inc. que opera en más de 20               
países como experta en la gestión de talento. En el año 2014 llevaron a cabo una                
encuesta global para categorizar a las generaciones denominada “​The Great          
Generational Shift” (“El Gran Cambio Generacional”)​, la cual analizó los resultados           
de 28,000 evaluaciones psicométricas que se llevaron a cabo utilizando un           
cuestionario de actitudes comerciales traducido en 22 idiomas. La encuesta          
analizó a tres grupos de generaciones que representan la fuerza laboral que existe             
actualmente en las compañías: Baby Boomers, Generación X y Generación Y.           
Entre sus hallazgos principales están las grandes diferencias que existen en           
cuanto a los estilos de liderazgo, la forma de abordar una tarea, el nivel de               
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resistencia al cambio, la tolerancia a la frustración y el nivel de apropiación             
tecnológica. El estudio no es concluyente pero arroja algunas pautas para mejorar            
la manera en que se integran estas tres generaciones en el trabajo. Donde la              
elección de métodos adecuados para coordinar, comunicar y colaborar, es clave. 
En la siguiente tabla podemos observar el resumen de los hallazgos de cada             
estudio mencionado, permitiendo observar en paralelo las características que hay          
en común entre ellos. Esto con el fin de determinar esos rasgos que deben ser               
tomados en cuenta al momento de planear un contenido mediado por tecnología            
que sea efectivo y que tenga en cuenta el tipo de generación a la que pertenece el                 
estudiante. Este análisi es muy útil para un educador, pues le permite descubrir             
qué metodologías elegir, como disponer la clase, cómo conformar los grupos, qué            
ejercicios proponer, qué tipo de herramientas digitales usar, como evaluar el           
progreso. Todo con el fin de explotar las fortalezas y reducir las debilidades de              
cada grupo generacional, y así desarrollar una sesión de clase con mayor impacto             





























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































3.6 Alfabetización digital 
La alfabetización consiste en la capacidad de adquirir un aprendizaje básico como            
requisito para adquirir otros aprendizajes de mayor complejidad. Pero este          
concepto está atado al entorno sociocultural de cada época y se relaciona con la              
capacidad de usar diferentes medios, tecnologías o lenguajes. Es por ello que            
actualmente se habla de alfabetización informacional (capacidad de encontrar,         
identificar, evaluar y usar información con un propósito), alfabetización tecnológica          
(capacidad de usar dispositivos tecnológicos) y alfabetización digital (capacidad de          
usar el internet y los medios digitales para usar y comprender información). 
Según el Instituto de Tecnologías de la Información en Educación de la UNESCO             
(IITE): 
Administrar información es un componente de alfabetización digital        
que los estudiantes adquieren y usan en sus vidas privadas al unirse            
a las comunidades en línea y mantenerse al día con las diversas            
redes de las que forman parte. ​Integrar y ​evaluar la información​, por            
otro parte, son habilidades que tienen que ser enseñadas en el aula,            
con el maestro actuando como un experto en evaluación de la           
información, mostrando a los estudiantes las diferencias entre        
recursos digitales confiables e inútiles. (UNESCO, 2011, p. 4) 
Con ello, es claro que la adquisición de habilidades digitales es indispensable para             
la sociedad actual y debe ser impulsada en los procesos de formación. Pero aún              
existen algunas dificultades a superar para cumplir con la labor de lograr una             
alfabetización digital globalizada. Por una parte la ‘división gris’ o ‘brecha           
generacional’ (Friemel, 2016) que se refiere a las diferencias que presentan las            
distintas generaciones en su aproximación a la tecnología. O la denominada           
‘brecha digital’ que reconoce el hecho de que no todo el mundo cuenta con las               
mismas posibilidades de apropiación tecnológica y digital.  
Como hemos visto ya en el discurso de los nativos digitales y los inmigrantes              
digitales, es claro que no todas las generaciones cuentan con la misma facilidad             
para adoptar la tecnología. Según diversos estudios, los adultos mayores son           
conscientes de las dificultades que tienen para asimilar competencias digitales y           
reconocen la diferencia con respecto a otras generaciones en su nivel de            
participación digital (Broady, Chan y Caputi, 2010; Friemel, 2016; Hargittai y           
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Hinnant, 2008; Madden 2006). Pero esto no disminuye su entusiasmo por           
aprender y desarrollar habilidades digitales propias, ya que los dispositivos y           
herramientas digitales permiten realizar una serie de acciones cotidianas, que          
funcionan como motivadores y permiten obtener beneficios inmediatos (Comisión         
Europea, 2008). Algunas de estas acciones son:  
- Comunicarse con familiares y amigos de una manera más inmediata.
- Explorar nuevas fuentes de aprendizaje.
- Explorar nuevas fuentes de interés y entretenimiento.
- Acceder a información relacionada con la salud (enfermedades, medicamentos,        
tratamientos, hábitos) e información sobre el entorno inmediato (mapas, tráfico,         
clima, gobierno)
- Realizar compras online, pago de servicios públicos y transacciones bancarias.
De esta manera cada generación presenta dificultades específicas para incorporar          
habilidades digitales, producto de sus características determinantes. Algunos        
estudiosos llaman a esta ‘brecha generacional’, la ‘brecha digital de segundo           
nivel’. La brecha digital de primer nivel describe las dificultades para acceder a             
tecnologías e internet, lo cual está suscitado principalmente por factores          
socioeconómicos. De manera similar la brecha digital de segundo nivel describe           
las dificultades para adquirir habilidades en el uso de tecnologías e internet, que             
estaría determinado por factores sociodemográficos, cualidades específicas como        
la edad, el sexo, el nivel educativo, la ocupación, etc. 
Pero adicional a ello también existen otras dificultades propias del contexto. En la             
comparación que se puede realizar entre las diferentes generaciones, los medios           
pueden poner etiquetas y generar un discurso negativo en torno a la apropiación             
de tecnología. Ejemplo de esto son los numerosos comerciales de televisión o            
avisos publicitarios donde se resaltan las dificultades que presentan adultos          
mayores en el uso de tecnología o de generaciones más jóvenes con un uso              
irresponsable de la misma. Este discurso afecta la percepción y la confianza de             
determinados grupos, haciendo que se vean aislados en el desarrollo de su            
alfabetismo digital. 
A esto se le conoce como la paradoja del alfabetismo digital, donde una             
generación no puede lograr las habilidades técnicas necesarias, por no contar con            
un contexto donde desarrollarlas (Schreurs, Quan-Haase y Martin, 2017). En otras           
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palabras, la falta de un conocimiento previo sobre ciertas competencias          
tecnológicas, le aísla de entrar en contacto con otras generaciones que si las             
poseen y en consecuencia pierde la oportunidad de experimentar junto a ellas. Lo             
cual es la base necesaria de un aprendizaje digital. 
Entonces nos encontramos la pregunta de, ¿Cómo desarrollar métodos de          
alfabetización digital que sean incluyentes con todas las generaciones?. Como          
menciona Eshet:  
La alfabetización digital implica más que la mera capacidad de usar           
software u operar un dispositivo digital; incluye una gran variedad de           
habilidades cognitivas, motoras, sociológicas y emocionales      
complejas, que los usuarios necesitan para funcionar de manera         
efectiva en entornos digitales. (Eshet, 2004, p. 1) 
Así que además de una correcta instrucción técnica en el uso de los dispositivos y               
herramientas digitales, se requieren generar espacios para la exploración y la           
interacción con estos dispositivos y herramientas.  
Recientes estudios han demostrado que los sistemas de soporte social donde las            
diferentes generaciones comparten y descubren juntas las capacidades de         
dispositivos y herramientas, facilitan la aproximación al mundo digital y el           
desarrollo de habilidades básicas. (Kiesler, Zdaniuk, Lundmark, y Kraut, 2000;          
Tsai, Shillair y Cotten, 2017). Esto es más notable en la interacción con adultos              
mayores (generación madura, nacidos entre 1925 y 1945), ya que presentan las            
mayores dificultades en su alfabetización digital. Ejemplo de ello es el filme            
documental “Cyber Seniors”, que enseña cómo los nativos digitales pueden ser           
soporte y fuente de conocimiento para que los adultos mayores hagan uso de             
tecnología.  
Con esto, podemos confirmar los beneficios que pueden tener los entornos donde            
una o varias generaciones interactúan con el objetivo de mejorar sus habilidades            
digitales, ya que permiten reducir la curva de aprendizaje y el impulso inicial que              
se requiere para interactuar por primera vez con este tipo tecnologías, logrando            
así, una alfabetización digital adecuada. 
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3.7 Integración educación-tecnología 
La educación y la tecnología han sido dos grandes ramas del conocimiento            
humano que se han desarrollado ampliamente aunque de manera paralela, solo           
en el último siglo han colisionado para dar nacimiento a numerosas disciplinas o             
términos según el nivel de integración de la tecnología con las dinámicas            
propuestas para la enseñanza-aprendizaje.  
El ​aprendizaje potenciado por la tecnología o TEL por sus siglas en inglés             
(Technology-Enhanced Learning) parece ser el término más amplio para describir          
los diferentes roles que las tecnologías computacionales, las redes y los           
dispositivos de presentación y comunicación, pueden ejecutar para estar al          
servicio de un proceso de aprendizaje. Según Hoppe (2007) se presentan 4 roles             
principales: 
- Tecnología facilitadora y habilitante. Cuando interviene para modificar una        
metodología de aprendizaje existente o cuando habilita nuevas formas de         
enseñar.
- Tecnología integradora. Cuando la tecnología se encarga de unir las         
actividades y los resultados del aprendizaje o mejorar el flujo del proceso           
mismo de aprendizaje.
- Tecnología de modelado. Cuando los sistemas computacionales sirven       
para modelar y describir los procesos de enseñanza.
- Tecnología de análisis. Cuando se usan sistemas para analizar los datos          
recogidos durante las situaciones o interacciones de aprendizaje.
Relacionado con el término anterior, también podemos encontrar los conceptos de           
Tecnologías de Información Educacionales (Educational Information Technologies       
EIT) y Multimedia Educacional (Educational Multimedia). Los cuales hacen énfasis          
en la tecnología no solo como objeto si no como medio de expresión. De esta               
manera el concepto de tecnología abarca también las herramientas digitales y las            
técnicas para la creación de materiales multimedia para la presentación y la            
interacción. Ejemplo de ello son la realidad virtual, la realidad aumentada, la            
gamificación, las herramientas de autor, las herramientas web 2.0, etc. 
También encontramos términos para describir metodologías educativas según el         
nivel de sincronicidad de los usuarios, docente y estudiantes:  
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- La educación virtual o e-learning por ejemplo es aquella donde se hacen           
uso de medios y contenidos tecnológicos para desarrollar cursos 100% a          
distancia o dicho de otra manera, de forma asincrónica, donde el estudiante           
no tiene un contacto personal con su profesor y sus compañeros, y donde            
el seguimiento y la evaluación de su proceso se hace por medio de            
actividades en plataformas digitales o en internet. Esta modalidad tiene         
algunos desventajas debido a la ausencia de interacción social física y es           
adecuada en casos donde se dificulta el desplazamiento del estudiante a la           
institución educativa.
- La educación mixta o blended learning es aquella donde la materia se           
desarrolla en parte de manera presencial y en parte en línea con           
actividades sugeridas por el profesor para desarrollarlas en casa. Esta         
modalidad es muy efectiva ya que ofrece tanto el componente de          
interacción social de una clase presencial, como el uso de ejercicios          
virtuales mediados por tecnología. La característica a resaltar es que el          
blended learning genera dos ambientes diferentes que se complementan        
entre sí, pero en 2 momentos bien diferenciados.
Podemos notar que existen muchas vías de integración del mundo tecnológico y el             
mundo pedagógico, dando nacimiento a diferentes modalidades y metodologías         
educativas muy diversas. Pero también podemos encontrar programas software y          
herramientas digitales desarrollados específicamente para educación. De manera        
tradicional los paquetes de ofimática con aplicaciones para producir documentos,          
hojas de cálculo, presentaciones, bases de datos y notas, han permitido la            
producción de contenido con fines de aprendizaje. Así mismo otras aplicaciones           
de producción multimedia permiten diseñar, esquemas, imágenes y        
composiciones con audio y video. 
De manera más reciente las aplicaciones han evolucionado para estar disponibles           
en internet, permitiendo el acceso de las mismas a cualquier persona que tenga             
una conexión y un dispositivo compatible. Hoy en día existen todo tipo de             
herramientas digitales con todo tipo de funciones para actuar y expresarse de            
forma digital. Muchas de ellas están enfocadas al sector educativo y ofrecen            
soluciones para potenciar procesos de enseñanza/aprendizaje. Ejemplo de esto         
son las aplicaciones diseñadas para tabletas digitales y smartphones, que permite           
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a los estudiantes revisar contenidos educativos, explorar fuentes de conocimiento,          
consultar bibliotecas online y bases de datos, diseñar y construir contenidos, etc. 
También existen sistemas que agrupan diferentes funcionalidades educativas,        
como es el caso de los Sistemas de Gestión del Aprendizaje SGA o LMS por su                
siglas en inglés (Learning Management Systems). Estos paquetes permiten reunir          
en un mismo lugar funcionalidades para traducir los métodos de enseñanza reales            
de forma digital. Como por ejemplo, presentar un syllabus, construir un calendario            
de actividades, transmitir conocimiento, asignar y realizar tareas, programar plazos          
de entrega, evaluar mediante una rúbrica.  
Por su parte los maestros buscan adaptar el uso de estas herramientas a las              
metodologías de enseñanza que usan en su trabajo de formación diario, en            
escuelas y universidades. Y es así como se han creado modelos y métodos de              
aplicación para que los docentes tengan una guía de uso de estas herramientas.             
Los criterios de integración buscan conjugar conceptos como el constructivismo,          
las inteligencias múltiples o la taxonomía de Bloom en la selección de            
herramientas digitales.  
Ejemplo de ello es “La rueda pad-agógica” (The Padagogy Wheel V4.1) creada por             
Allan Carrington en la Universidad de Adelaida, Australia (Carrington, 2015). La           
cual propone un instrumento para la selección de herramientas para tabletas           
digitales o iPads, basándose en las categorías de dominios cognitivos de la            
taxonomía de Bloom.  
Otro ejemplo es “La guía de herramientas de Moodle para profesores” creada por             
Joyce Seitzinger en el Instituto Oriental de Tecnología - EIT (The Eastern Institute             
of Technology) de Nueva Zelanda (Seitzinger, 2010). Dicho esquema permite          
guiar a los profesores en la elección de recursos y actividades disponibles dentro             
del LMS Moodle. A modo de tabla, describe la pertinencia de cada herramienta             
con objetivos de educación cómo: Transferir información, evaluar aprendizaje,         
comunicar e interactuar, co-crear contenido y objetivos de la taxonomía de bloom. 
Estos instrumentos son muy valiosos aportes, pues logran conectar diferentes          
conocimientos para brindar esquemas innovadores útiles para el trabajo de          
integrar herramientas digitales y dispositivos a los procesos formales de          
enseñanza. 
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3.8 Aprendizaje colaborativo y TIC 
En años más recientes se vienen desarrollando investigaciones profundas sobre la           
intervención de sistemas computacionales y tecnología en el aprendizaje         
colaborativo, enfocadas en la creación de ambientes sincrónicos de comunicación          
y co-creación y herramientas multi-usuario. Se han acuñado nuevos términos para           
definir un área de estudio más amplia cuyo objetivo son las metodologías de             
aprendizaje en grupos: Aprendizaje Colaborativo Asistido por Computador (CSCL         
- Computer-supported collaborative learning) y Aprendizaje colaborativo     
potenciado por la tecnología (TECL - Technology-Enhanced collaborative       
learning).
Las investigaciones sobre CSCL y TECL abarcan un amplio espectro de análisis.            
Algunas evalúan el estado de algunos desarrollos con disertaciones de tinte           
pedagógico, sociológico y de un carácter más técnico. Otras proponen nuevas           
teorías y metodologías de aplicación. Otras se dedican a la construcción de            
software, aplicaciones y entornos de participación grupal. Otras proponen métodos          
de evaluación del aprendizaje, mediante algoritmos y analítca de datos. Pero           
todos estos estudios tiene el común objetivo de desarrollar espacios de encuentro            
efectivos para que suceda un aprendizaje colaborativo ya sea de manera virtual o             
presencial, aprovechando todas las posibilidades que brinda confluencia del         
mundo tecnológico y las metodologías de colaboración.  
A continuación exponemos un breve resumen de los elementos comunes más           
destacables en el campo de CSCL, que son tenidos en cuenta por nuestra             
propuesta de aplicación. 
Es un hecho común, que muchos individuos no están dispuestos a comprender su             
propio proceso de aprendizaje como un proceso que requiere de otros. Existe una             
sensación de competencia e individualismo, más si el entorno cultural y posibles            
malas experiencias le formaron con esta visión. Es por ello que una propuesta de              
interacción debe tratar de suavizar estas actitudes para enganchar a los           
participantes en las dinámicas de una pedagogía grupal. Es aquí donde toma            
relevancia el concepto de aprendizaje intersubjetivo (Suthers, 2005) o cognición          
grupal (Stahl, 2006), el cual afirma que el aprendizaje se construye mediante las             
interacciones sucedidas en una dinámica de grupo. Este concepto es una vía de             




valida la aplicación de medios digitales como generadores de nuevas          
interacciones sociales. 
 
Otro aspecto esencial en la creación de propuestas de colaboración es el tamaño             
de los grupos. Pues estos deben mantener una proporción adecuada para facilitar            
las interacciones y obtener resultados positivos. Algunos expertos afirman que las           
propuestas deben concentrarse en grupos pequeños que maximicen la eficiencia y           
faciliten la supervisión. Según Stahl, Koschmann y Suthers (2006), “La          
construcción compartida de significados es la más visible y disponible para la            
investigación en unidades de análisis de pequeños grupos, donde esta aparece           
como cognición grupal” (p. 13). Para estos autores, los pequeños grupos de entre             
3 y 5 personas, son la unidad básica de análisis y facilitan la apropiación de               
medios tecnológicos.  
 
El tema de la sincronicidad de los participantes, es importante en la medida en que               
dictamina el tipo de propuesta que se desarrolla cada investigación. Está claro que             
la educación virtual o a distancia está presentando una gran oferta de tecnologías             
y sistemas colaborativos, ya que la interconexión virtual brinda muchas          
posibilidades. Pero por otra parte la creciente disponibilidad de internet en           
instituciones educativas y lugares públicos, da cabida a desarrollos específicos          
que impulsan actividades sincrónicas y presenciales. 
 
Los medios digitales permiten crear espacios virtuales de encuentro, como redes           
sociales, foros, chats, salas de videoconferencia, etc., los cuales ofrecen ventajas           
para reunir personas en diferentes latitudes, con todas las posibilidades de           
interacción que ofrecen los dispositivos multimedia (cámaras, micrófonos,        
pantallas, parlantes). Esta modalidad es muy útil pues evita desplazamientos y           
agiliza las reuniones. También ofrecen la flexibilidad de interactuar de manera           
asincrónica cuando no es posible coincidir en el mismo momento, y al disponer de              
medios para registrar o grabar las interacciones, permiten ofrecer historiales que           
son muy útiles en caso de querer revisar o recordar los contenidos tratados.  
 
El espacio presencial por otra parte, tiene unas ventajas inigualables que solo            
puede ofrecer la interacción en vivo entre profesores y estudiantes. La práctica de             
habilidades sociales y de comunicación, el trabajo en grupos y la exposición en             
público, la inmediatez de los procesos de monitoreo, evaluación y          





solo se pueden experimentar si es de manera presencial. Por todo esto, la clase              
presencial permite explotar todos los beneficios que ofrece la tecnología, sin           
perder los beneficios de la interacción colaborativa.  
 
Finalmente algunos estudios amplían el alcance sobre los métodos de análisis           
para evaluar las propuestas, determinar su validez y ajustar su efectividad. Se            
destaca la importancia de lograr registrar el nivel de interacción grupal y el nivel de               
aprendizaje producto de estas interacciones. Mediante análisis cuantitativos con         
encuestas y evaluaciones, y cualitativos con grabaciones en audio, video y           
entrevistas, por ejemplo, se puede conocer el nivel de compromiso y el nivel de              





A partir de nuestras investigaciones en los campos presentados, hemos planteado           
como objetivo definir un modelo de integración para la utilización de dispositivos            
tecnológicos y herramientas digitales con el fin de guiar el proceso de            
enseñanza/aprendizaje en la modalidad de clase presencial. Tomando en cuenta          
los conceptos de aprendizaje activo y más específicamente las metodología de           
aprendizaje colaborativo. Hemos pensado en un modelo que fuera útil para el            
aula, que tome en cuenta los participantes, dispositivos y herramientas          
disponibles. Un modelo que interconecta a la academia, profesores, estudiantes, y           
desarrolladores de contenido de TIC para aplicar adecuadamente herramientas         
digitales teniendo en cuenta las características generacionales presentes en un          
curso y los dispositivos usados por estos, para lograr nuevas dinámicas de            
apropiación de conocimiento con mejores resultados. 
 
Por lo tanto, nuestro planteamiento se concentra en tres puntos: 
 
● Desarrollar un modelo basado en las dinámicas activas propuestas por el           
aprendizaje colaborativo y las características generacionales para orientar        
al docente en la correcta utilización de tecnologías de información en la            
planeación y desarrollo de sus clases presenciales. 
● Desarrollar un instrumento de aplicación, para orientar al docente en la           
selección de la herramienta tecnológica más adecuada según los objetivos          
de aprendizaje trazados y la tipología generacional de sus estudiantes. 
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● Poner a prueba el modelo planteado, para observar sus efectos y ajustar           
sus componentes basados en los resultados de la experiencia en clase.          
Mediante focus groups que permiten la aplicación del instrumento y         
consultar las reacciones y opiniones de la población objetivo (profesores,         
estudiantes, monitores, usuarios de tecnología, entre otros)
5. Desarrollo
5.1 Modelo integrador 
Mediante el diseño de un modelo integrado buscamos facilitar la planeación de            
programas académicos mediante la articulación de las teorías del aprendizaje          
colaborativo y las características generacionales en el uso y aplicación de TIC. El             
modelo planteado pretende unificar los conceptos de aprendizaje colaborativo,         
características generacionales y TIC, para describir una serie 5 de fases que            
tienen el objetivo de mediar el diseño y desarrollo de las clases presenciales             
mediante el uso de herramientas digitales. Más allá del uso práctico que pueda             
tener este sistema para los métodos de enseñanza/aprendizaje; con esta          
propuesta buscamos cambiar los modelos tradicionales de educación para ofrecer          
valor a las instituciones de nuestro país. 
Esquema 1. Modelo Integrador  
Elaboración propia (Andrés Rios, Ricardo Tarazona). 
37
Nuestro modelo se basa en el despliegue de 3 elementos que funcionan en             
conjunto para guiar al maestro en la aplicación de tecnologías en el aprendizaje             
colaborativo presencial. El primero es un conjunto de fases que describen un            
metodología de aprendizaje colaborativo basado en el uso de herramientas          
digitales como aplicaciones de software y aplicaciones móviles. El segundo es un            
esquema telaraña que relaciona dichas fases con las habilidades generacionales y           
la facilidad de uso de las herramientas digitales. El tercero es un conjunto de              
tablas que describe las funcionalidades y usos de estas herramientas , mediante            
un sistema de semáforo que indica por medio de colores, la pertinencia de cada              
una con respecto a las fases descritas.  
5.2 Fases del aprendizaje colaborativo mediado por TIC 
Esquema 2. Fases del aprendizaje colaborativo mediado por TIC. Elaboración 
propia (Andrés Rios, Ricardo Tarazona). Basado en la teoría sobre aprendizaje 
grupal y aprendizaje activo 
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FASE DESCRIPCIÓN 
FASE PREVIA - 
Preparación y 
Diagnóstico 
- El profesor prepara el programa de su materia, los objetivos         
de aprendizaje, la rúbricas de evaluación y los parámetros de         
colaboración que deben seguir sus estudiantes.
- El profesor prepara aquel material que quiere transmitir a sus         
estudiantes durante la sesión. Para ello puede acudir al        
“Instrumento de selección de herramientas digitales”, para      
elegir las herramientas más adecuadas para representar cada       
tema.
- El docente realiza un diagnóstico previo de sus estudiantes        
para conocer:
- El nivel académico y los conocimientos previos sobre       
los temas a desarrollar.
- Los grupos generacionales a los que pertenecen.
- El nivel de alfabetización digital. (Dispositivos y      
herramientas).
- El profesor hace una selección de los contenidos de su         
materia, para proponer ejercicios de colaboración interactiva      
entre los integrantes de cada equipo.




- Con la información recabada en la fase anterior el profesor         
dispone los espacios, conforma los equipos, ajusta los       
materiales, los dispositivos tecnológicos y las herramientas      
digitales que se usarán durante la práctica.
- El profesor hace uso del “Instrumento de selección de        
herramientas digitales”, para elegir las herramientas más      
adecuadas para coordinar sesiones, participantes, grupos,     
actividades y tareas. Puede programar por medio de       
calendarios y asignar roles y grupos a los participantes.
FASE 2​ - 
Comunicación y 
Monitoreo 
- El profesor realiza el seguimiento de las dinámicas de grupo,         
e interviene para hacer aclaraciones, ajustes y retroalimenta       
los avances de cada grupo.
- El profesor hace uso del “Instrumento de selección de        
herramientas digitales”, para elegir las tecnologías más      
adecuadas para comunicarse con los estudiantes. Cuando las       
dinámicas presentan roles definidos puede enviar mensajes      
específicos mediante los dispositivos tecnológicos disponibles.
FASE 3​ - 
Transferencia de 
- El profesor presenta las temáticas, los conceptos y los        





- El profesor hace uso del “Instrumento de selección de        
herramientas digitales”, para elegir las herramientas más      
adecuadas para presentar cada tema. La variedad de       
herramientas de representación multimedia le permite     
ajustarse a las características específicas de cada tema y        
ofrecer alternativas de presentación.
FASE 4​ - Creación 
y Co-Creación 
- El profesor propone actividades prácticas para ser realizadas       
individual o colaborativamente durante la sesión.
- El profesor hace uso del “Instrumento de selección de        
herramientas digitales”, para elegir las herramientas más      
adecuadas para desarrollar cada ejercicio. Aquellos tareas      
asignadas para trabajo individual pueden ser realizadas      
mediante herramientas de representación multimedia y     
aquellas tareas para trabajo grupal pueden ser realizadas       
mediante herramientas interactivas en tiempo real.




- La evaluación es un proceso proceso permanente en el        
desarrollo de la sesión. Su objetivo es verificar la apropiación         
de conocimiento a partir de la información transferida y cada         
uno de los ejercicios propuestos. Las herramientas digitales       
permiten evaluar las acciones de los estudiantes en tiempo        
real o lo más pronto al desarrollo de un ejercicio.
- El profesor hace uso del “Instrumento de selección de        
herramientas digitales”, para elegir las herramientas más      
adecuadas para evaluar el progreso grupal o individual.       
Buscando retroalimentar los mas pronto posible a la actividad,        
lo cual incentiva la participación activa del alumno.
- El profesor también puede fijar indicadores para medir la        
efectividad de esta metodología, con el fin de conocer las         
reacciones de sus estudiantes, y la pertinencia de las        
dinámicas propuestas y las herramientas elegidas.
- El profesor hace uso del “Instrumento de selección de        
herramientas digitales”, para elegir las herramientas más      
adecuadas para medir la efectividad de las dinámicas       
propuestas. Mediante foros, encuestas y votaciones.
- Más adelante esta data puede ser ingresada en la plataforma         
virtual para analizar los resultados y obtener un informe        
detallado de lo sucedido durante la práctica.
Tabla 5. Descripción de fases del aprendizaje colaborativo mediado por TIC. 
Elaboración propia (Andrés Rios, Ricardo Tarazona). 
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5.3 Aplicación del modelo 
Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC), o en otras palabras, los              
dispositivos tecnológicos y herramientas digitales que permiten la transferencia de          
información y la comunicación, han evolucionado enormemente en los años          
recientes y esto ha hecho que el sistema educativo y las instituciones educativas             
vean la posibilidad de adoptar dispositivos y/o herramientas digitales en las           
sesiones clase de modalidad presencial. Como lo menciona Peñalosa: 
Las tecnologías digitales poseen una serie de atributos que es          
necesario reconocer y apro​vechar, entre ellos, destacan sus        
funciones de apoyo a los procesos cognitivos, su interac​tividad, la          
posibilidad que ofrecen de fortalecer al estudiante en cuanto a su           
desarrollo de conocimientos y habilidades, así como su potencial         
para apoyar el diseño de cursos eficaces. (Peñalosa, 2013,         
Introducción, parr. 11) 
Es necesario que los docentes entiendan qué tipo herramientas y dispositivos           
pueden emplear, cómo los pueden emplear y cuándo es el mejor momento para             
usarlas. De esta manera y puedan utilizarlas de la mejor manera en sus clases              
presenciales, pero es también más común de lo normal que los conocimientos de             
las mismas para el docente sea insuficiente como apoyo a la clase y al logro de                
los objetivos planteados al inicio de la materia. Motivo por el cual se hace              
necesario abordar cómo estas tecnologías brindan una mediación para la clase y            
en especial a las clases en donde se encuentran diferentes tipo de generaciones             
para el logro no solo de aprendizaje sino para la interacción, trabajo en equipo              
entre las diferentes generaciones en un ejercicio de aprendizaje activo.  
Según Eduardo Peñalosa, las herramientas digitales permiten varias modalidades         
de interacción que apoyan el trabajo colaborativo: 
En la práctica educativa mediada por tecnologías se reconocen al          
menos tres modalida​des interactivas principales. En la primera de         
ellas existe una relación de diálogo uno a uno con un tutor. En la              
segunda modalidad, el alumno participa en alguna actividad        
colaborativa en la que hay varios compañeros que aportan elementos          
para la solución de la actividad. Por último, en la tercera modalidad            
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se emplean materiales de aprendizaje como vehículos para fomentar         
el conocimiento en los estudiantes. (Peñalosa, 2013, p. 42) 
5.4 Tipología de herramientas digitales 
Para la construcción del instrumento hemos realizado una categorización de las           
herramientas digitales disponibles según sus funcionalidades. Pero antes hemos         
definido algunas características básicas y deseables que deben cumplir las          
herramientas de nuestro instrumento, para lograr el fácil acceso por parte de            
profesores y estudiantes: 
Básicas: 
- Deben estar disponibles en la mayoría de plataformas: web, para escritorio          
(plataforma windows o mac) y móvil (plataforma ios y android). En otras           
palabras, deben estar disponibles para la mayoría de sistemas operativos y          
tiendas de aplicaciones online, dado que todos los estudiantes contarán con          
dispositivos distintos (laptops, celulares y tablets).
- Deben poderse configurar fácilmente. Es decir que se puedan descargar e          
instalar correctamente en los dispositivos sin requerir de un conocimiento         
técnico especializado.
- Deben ser de uso libre o por lo menos contar con versiones de prueba             
gratis por periodos de tiempo limitados, que permitan realizar las         
actividades propuestas en clase. Más adelante el profesor puede decidir         
solo o en consenso la adquisición de una licencia para su uso continuado.
Deseables: 
- Deben estar disponibles no solo en una, si no en varias plataformas a la vez              
para integrar al mayor número de personas.
- Deben contar con un control de autenticación sencillo ya sea con cuentas           
de Facebook, Google o correo electrónico.
- Deben estar en idioma español.
- Deben tener un alto grado de intuitividad. Esto es la facilidad con el que se              
comprende o se intuye su uso.
- Deben contar con guías de uso y foros de ayuda.
- Deben contar con soporte.
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Partiendo de esta clasificación básica realizamos una búsqueda de herramientas,          
para crear 6 categorías que describen la funcionalidad principal de cada           
herramienta y que están relacionadas a la vez con las fases de aprendizaje             
colaborativo expuesto. A continuación describimos brevemente cada una de estas          
6 categorías. 
- Herramientas de coordinación: Permiten administrar características     
generales de las sesiones de aprendizaje, como las fechas y horas de cada            
actividad, los participantes y la conformación de grupos y la asignación de           
actividades y tareas a cada uno de ellos. Por lo general cuentan con            
módulos de calendario, cronograma, gestión de tareas, gestión de        
contactos y envío de mensajes.
- Herramientas de comunicación e interacción: Permiten la comunicación       
sincrónica o asincrónica por medio de mensajes de texto, audio y video.           
Algunas ofrecen la opción para adjuntar archivos y guardar el historial de           
conversaciones. A esta categoría pertenecen las herramientas que ofrecen        
servicios de correo, chats sincrónicos y asincrónicos y envío de mensajes y           
comentarios.
- Herramientas de presentación o transferencia de información: Son aquellas        
que permiten exponer un tema por medio de contenidos multimedia,         
interactivos o animados. Algunas permiten la opción de almacenar y         
compartir contenidos previamente elaborados o ofrecen la opción de        
elaborar el material dentro de la misma herramienta. Algunas permiten         
crear perfiles en una red social, para compartir contenidos creados por sí           
mismo o por otros usuarios.
- Herramientas de creación: Permiten elaborar todo tipo de contenidos        
multimedia, interactivos o animados. Su principal función pedagógica es        
desarrollar contenidos previos a la sesión presencial. Los profesores        
pueden desarrollar material para exponer contenidos a los estudiantes o         
crear contenidos interactivos y evaluaciones. Los estudiantes pueden       
desarrollar entregables para entregar como tareas. Existen herramientas       
para instalar en los dispositivos o usar de manera 100% online. Los           
contenidos que se pueden crear son documentos de texto, presentaciones         
de diapositivas, hojas de cálculo, dibujos, diseños, diagramas, mapas        
conceptuales, mapas mentales, lluvias de ideas, interfaces, videos,       
animaciones, evaluaciones interactivas, etc.
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- Herramientas de co-creación en tiempo real: Este tipo de herramientas         
presentan el mayor protagonismo en la ejecución de nuestro modelo, pues          
permiten desarrollar actividades colaborativas y grupales en tiempo real en         
el momento de la clase. El tipo de contenidos que se pueden crear es muy              
variado. Entre otras, podemos encontrar herramientas para la elaboración        
de documentos de texto, presentaciones de diapositivas, hojas de cálculo,         
dibujos, diseños, diagramas, mapas conceptuales, mapas mentales, lluvias       
de ideas, interfaces, videos, animaciones, etc. Otras permiten la interacción         
por medio de juegos y entornos virtuales.
- Herramientas de evaluación: Son aquellas que ofrecen la opción de         
monitorear un contenido y hacer la revisión sobre el mismo por medio de            
notas y comentarios, también cuentan con módulos para la creación de          
rúbricas y retroalimentaciones programadas. Otras ofrecen la opción de        
crear encuestas y cuestionarios interactivos para la evaluación de un tema.          
En los tipos de cuestionarios podemos encontrar selección múltiple, rellenar         
espacios, emparejamiento, arrastrar y soltar, etiquetar un imágen, etc.
Es importante señalar que existen herramientas que cuentan con más de una            
funcionalidad a la vez, algunas pueden tenerlas todas. Esto es una tendencia que             
observamos en el desarrollo de aplicaciones y software, donde se está buscando            
satisfacer varias necesidades, para que los usuarios no tengan que usar diferentes            
herramientas para distintos propósitos.  
5.5 Selección de herramientas digitales 
Los esquemas presentados a continuación permiten identificar las soluciones más          
adecuadas para cumplir con objetivos de enseñanza/aprendizaje, teniendo en         
cuenta las generaciones y las fases de aprendizaje colaborativo mediado por TIC            
expuestas en el modelo. El instrumento de aplicación de nuestro modelo se            
compone de un esquema de telaraña y 4 tablas con sistema de semáforo para              
identificar las funcionalidades y usos que se le pueden dar a 188 herramientas             
digitales.  
La intención principal de estos esquemas es enseñar qué herramientas existen y            
cómo pueden usarse como instrumentos educativos y de alfabetización digital.          
Tanto el esquema telaraña como las tablas pueden usarse por separado, pero en             
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su uso conjunto es como podemos comprender la aplicación del modelo           
propuesto. 
5.5.1 Esquema telaraña 
El esquema de telaraña permite clasificar las herramientas mediante la relación de            
2 ejes. En cada sección del hexágono encontramos 5 verbos (coordinar -            
comunicar - informar - crear y co-crear ) que describen las funcionalidades            
principales de cada herramienta y las fases del trabajo colaborativo mediado por            
TIC. En el eje horizontal del esquema encontramos el nivel de facilidad de uso de               
las herramientas el cual está relacionado con el nivel de alfabetismo digital con el              
que cuentan cada una de las generaciones. 
Esquema 3. Ejes del esquema de telaraña.  


































































5.5.2 Tablas con sistema de semáforo 
Las tablas permiten identificar fácilmente cuáles son las funcionalidades         
principales y secundarias de cada una de las herramientas, mediante un sistema            
de colores (Semáforo): verde - función principal, amarillo - función secundaria o            
posible y rojo - herramienta no diseñada para cumplir esa función. En varios casos              
las herramientas cuentan con más de una funcionalidad principal o secundaria.  
En cada columna de la tabla encontramos 5 verbos que describen las            
funcionalidades principales de cada herramienta y las fases del trabajo          
colaborativo mediado por TIC. En cada fila podemos encontrar los nombres de            
cada herramienta acompañados de unos iconos para describir las plataformas en           
las que se encuentra disponible. Además del color que permite identificar la            
función, cada celda contiene una breve descripción de lo que puede o no puede              
hacer cada herramienta en relación con el verbo mostrado en la columna.  
Esquema 5. Ejes de la tabla con sistema de semáforo. 
Elaboración propia (Andrés Rios, Ricardo Tarazona). 
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Hemos decidido describir una gran variedad de herramientas (188 en total) para            
ofrecer muchas alternativas de aplicación a todo tipo de ejercicios colaborativos.           
Estas herramientas han sido escogidas según los criterios de selección básicos y            
deseables mencionados previamente. Hemos elaborado 4 tablas, cada una con 47           
herramientas, agrupadas según su función principal:  
- La tabla A contiene herramientas con la capacidad de co-crear contenidos          
en tiempo real entre dos o más colaboradores.
- La tabla B contiene herramientas con la capacidad de coordinar sesiones,          
participantes y actividades, comunicación entre participantes y      
transferencia de información y contenidos multimedia.
- La tabla C contiene herramientas con la capacidad de crear contenidos          
previos a la sesión y evaluar actividades.
- La tabla D contiene plataformas libres para la gestión del aprendizaje LMS,           
con la descripción de sus diferentes módulos.
Las tablas buscan ordenar las herramientas según sus características más          
populares o conocidas. Pero el sistema de semáforo permite mostrar una           
descripción más detallada de las funcionalidades que ofrece cada una.  
El esquema telaraña y las tablas pueden ser consultadas en tamaño ampliado, en             
internet, en el enlace referenciado en la bibliografía de este documento. (Dresrios,            
2018).  
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Esquema 6. Tabla A para la selección de herramientas digitales (Herramientas de co-creación en 
tiempo real). Elaboración propia (Andrés Rios, Ricardo Tarazona). 
Esquema 7. Tabla B para la selección de herramientas digitales (Herramientas de coordinación, 
comunicación y transferencia de información). Elaboración propia (Andrés Rios, Ricardo Tarazona). 
Esquema 8. Tabla C para la selección de herramientas digitales (Herramientas de creación y 
evaluación). Elaboración propia (Andrés Rios, Ricardo Tarazona). 
Esquema 9. Tabla D para la selección de herramientas digitales (Plataformas de gestión del aprendizaje 
LMS). Elaboración propia (Andrés Rios, Ricardo Tarazona). 
6. Evaluación del Modelo
6.1 Implicaciones prácticas 
El primer requisito para el uso de este modelo y su instrumento es tener un               
espacio presencial que cuente con los elementos tecnológicos necesarios para su           
desarrollo. El salón de clase debe contar con acceso a internet, inalámbrico (wi-fi)             
preferiblemente para permitir el acceso del mayor número de participantes en la            
sesión. Los participantes a su vez deben contar con al menos un dispositivo             
tecnológico, como computador de escritorio, computador portátil, tableta o         
smartphone. La disposición de sillas y mesas debe facilitar la reunión de personas             
en pequeños grupos, donde puedan interactuar cara a cara y mediante           
dispositivos. El profesor debe poder contar con un computador de escritorio o            
portátil, con proyector para coordinar ciertas actividades y presentar los resultados           
de las aplicaciones colaborativas. 
6.2 Focus group 
El día 24 de mayo de 2018 se llevó a cabo una sesión de focus group en las                  
instalaciones de la Universidad Externado de Colombia (salon G102), con el fin de             
validar y ajustar el modelo propuesto en nuestro trabajo. La grabación de esta             
sesión puede ser observada en internet en el enlace referenciado en la Bibliografía             
de este documento. (Focus Group, 2018). Dicha sesión contó con la participación            
de 12 personas, entre profesores, estudiantes y usuarios de tecnología, que           
integran una muestra heterogénea compuesta de diferentes generaciones y         





Baby Boomer Generación X 
Generación 
Millennial Generación Z 
Mujer 1 3 
Hombre 2 4 1 1 
Tabla 6. Muestra de participantes del Focus Group.  
Elaboración propia (Andrés Rios, Ricardo Tarazona). 
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La sesión se dividió en 5 partes, que alternaban exposición de conceptos, rondas             
de preguntas a los participantes, debates y dinámicas interactivas grupales por           
medio de herramientas digitales. La sesión se desarrolló de la siguiente manera: 
Primera parte 
- Contextualización sobre los temas abordados por el modelo integrador.
- Estado del arte en lo referente al problema de investigación.
- Presentación del modelo integrador como propuesta de solución al problema.
Segunda parte 
- Presentación del componente pedagógico (Teoría sobre el aprendizaje
colaborativo).
- Ronda de preguntas a los participantes sobre los temas presentados en el
componente pedagógico.
- Dinámica interactiva grupal relacionada al componente pedagógico.
Tercera parte 
- Presentación del componente social (Teoría sobre características
generacionales).
- Ronda de preguntas a los participantes sobre los temas presentados en el
componente social.
- Dinámica interactiva grupal relacionada al componente social.
Cuarta parte 
- Presentación del componente tecnológico (Teoría sobre dispositivos
tecnológicos y herramientas digitales).
- Ronda de preguntas a los participantes sobre los temas presentados en el
componente tecnológico.
- Dinámica interactiva grupal relacionada al componente tecnológico.
Quinta parte 
- Presentación de los esquemas de aplicación del modelo (Fases, esquema
telaraña y tablas de selección de herramientas digitales).
- Aclaración de dudas con respecto a la aplicación del modelo.
- Conclusiones generales, refrigerio y despedida.
Tabla 7. Desarrollo del Focus Group.  
Elaboración propia (Andrés Rios, Ricardo Tarazona). 
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6.3 Resultados del focus group 
La sesión de focus group fue una gran experiencia de retroalimentación para            
nuestro trabajo, ya que nos permitió conocer opiniones de los diferentes grupos de             
personas que asistieron al focus que enriquece el modelo planteado. Las           
preguntas busca indagar sobre los temas centrales del problema de investigación           
y los temas que son fuente de solución al mismo. A continuación brindamos un              
resumen de las preguntas y respuestas: 
Preguntas sobre el trabajo colaborativo o grupal 
¿Cree usted que el aprendizaje colaborativo o grupal, presenta ventajas en           
comparación con el aprendizaje individual? 
¿Qué consideraciones hay que tener en cuenta para lograr un trabajo           
colaborativo exitoso? 
Según su propia experiencia. ¿Qué método emplea cuando trabaja de manera           







Aprender en grupo presenta ventajas pero depende de la 
inteligencia emocional de las personas que componen el 
grupo. Depende de la manera en que cada estudiante 
asimila el conocimiento. Hay quienes son más 
kinestésicos, visuales, auditivos, etc. Es importante 
averiguar antes de la clase, qué tipo de personas 




Hoy en día existen diferentes maneras de trabajar en 
grupo. hoy es tan sencillo de conectarnos y logramos 
hacer un grupo para hacer cada uno su parte y todos 
aprendemos grupalmente, pero ya el contacto físico se ha 
ido perdiendo, ya que los estudiantes son muy 
independientes y prefieren trabajar a distancia, esto se da 
en muchas ocasiones por medio de redes o por medios 
virtuales.  




Si se ha ido perdiendo el espacio de reunión grupal en 
personas, pero también influye el tamaño del grupo y en 
grupos pequeños se trabaja mucho mejor.  
Cuando no tengo ciertas habilidades o conocimientos en 
ciertas áreas (manejo de software AutoCad) por ejemplo el 
reunirse con otras personas me permite adquirir 
conocimientos que no poseo. A veces lo más común es 
que se reparta el trabajo, para trabajar de manera 
individual una parte pero luego es necesario reunirse para 
juntar la información en un informe final.  
Cada uno es experto en un tema. 
Camila Hernandez 
(Generación Z) 
Si se aprende mejor en grupo pero no siempre es sencillo, 
porque es difícil ponerse de acuerdo, porque cada quien 
quiere imponer su voluntad. Pero si se logra esa armonía 
si se aprende mejor. 
Prof. Fabio Osorio 
(Generación X) 
Hay que tener en cuenta cual es el objetivo del trabajo 
colaborativo o en grupo. Para mí, el trabajo grupal tiene 
como objetivo principal mejorar las habilidades, 
competencias y comportamientos de los estudiantes. El 
único objetivo no es el de aprendizaje si no el de 
desarrollo de habilidades sociales. El trabajo colaborativo 
permite el desarrollo en tres ejes: habilidades (liderazgo 
por ejemplo), competencias (como manejar un programa 
por ejemplo) y comportamientos (ser una buena persona).  
El trabajo grupal es un precursor del trabajo en equipo que 
es muy importante en el desarrollo profesional. Es 
necesario  que el docente enseñe a sus estudiantes una 
técnica para trabajar en grupo, esta debe incluir fases 
como la planificación, la asignación de responsables.  
El trabajo en equipo multiplica, no suma 
Preguntas sobre diferencias generacionales y habilidades digitales 
¿Qué habilidades digitales identifica en el grupo generacional al que pertenece? 
¿Qué barreras para adquirir alfabetismo digital y experiencia en el uso de TIC             
identifica en el grupo generacional al que pertenece?  
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Según su propia experiencia.  
¿Qué métodos o sistemas ha usado para adquirir habilidades digitales? 







He aprendido gracias a mi hijos el uso de ciertas 
herramientas digitales como Instagram o Flickr. De forma 
individual no me hubiera gustado. También las nuevas 
generaciones proponen ideas de negocio innovadoras que 
son coordinadas por medio de las aplicaciones digitales, a 




Considero que mi generación no tuvo la necesidad de 
desarrollar habilidades para el manejo de dispositivos o 
tecnología, cuando llega algo nuevo no tengo que 
preguntarlo, si no que los sé por intuición. No me tienen 
que enseñar a usar celulares nuevos porque lo intuyo.  





Mi trabajo de grado lo realicé en una Olivetti, y aprendí a 
manejarla mediante un manual. El contexto de ese tiempo 




Realizar muchas cosas a la vez es un habilidad presente 
en mi generación así como en la generación Z. Podemos 
estar viendo televisión y leyendo algo al mismo tiempo. Ya 
no necesitamos un manual porque podemos ver tutoriales 
en Youtube. Tenemos herramientas para aprender dentro 




Por ejemplo para cocinar, ya no le preguntas a la abuelita. 
Simplemente buscas el tutorial en internet. 
Prof. Constanza 
Garcia 
Yo no uso aplicaciones para hacer tareas comunes como 
hacer el mercado, todavía disfruto yendo a hacer 
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(Generación X) actividades sin el intermedio de una aplicación. A nosotros 




Cuando he consultado un tutorial en internet, noto que 
hacen falta indicaciones más detalladas, porque asumen 
que ya tenemos cierta información. Una limitación que veo 
en mi generación es que no todo lo sabemos y requerimos 
que las aplicaciones indiquen su uso. nuestra generaciòn 




Las aplicaciones que uso las uso porque me despiertan un 
tipo de interés. También en mi trabajo veo que se le 
dificulta a los baby boomer, porque ellos como profesores 
están acostumbrados a métodos tradicionales de 
enseñanza y comunicación. Pero es importante despertar 
ese interés propio que motive el uso y el aprendizaje de 
una aplicación digital.  




La educación va hacia ese camino digital. Ahora las 
sesiones de clase presentan videos explicativos mediante 
proyección en video beam o mediante ipads que consultan 
los estudiantes. También consultan tutores que publican 
sus clases por medio de internet. ahora las instituciones 
educativas tienen los recursos para invertir en las aulas de 
clase y los estudiantes aprovechan estas tecnologías para 
su aprendizaje,  debemos tener presente que los 
proveedores que crean contenidos o materiales, han 
hecho empaquetamientos para que las instituciones 
educativas licencian sus plataformas educativas con el fin 




Yo trabajo en el departamento de matemáticas, donde 
justamente estamos mirando cómo implementamos 
nuevas tecnologías de enseñanza, porque claramente hay 
una diferencia generacional entre la persona que está 
parada en el tablero dictando y el estudiante. Entonces 
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eso termina siendo un obstáculo en el aprendizaje porque 
lo que necesitamos mirar es que el profesor se ponga en 
los zapatos del estudiante para llegarle. Ya pasamos de la 
pelea de “guardé el celular!” o “desconectese!”, para 
buscar lo contrario, que se convierta en una herramienta. 
Pero eso implica un cambio de chip a los profesores y eso 
si que es difícil. Entonces es un proceso de aprendizaje y 
sensibilización para el profesor para que se involucre con 
las tecnologías y diseñe nuevos mecanismos. Antes que 





El presente trabajo evolucionó desde la simple idea de 
incluir tecnología a la educación, para abordar temas 
sobre el aprendizaje activo y el aprendizaje colaborativo 
que es la gran corriente pedagógica que viene. Más 
adelante el desarrollo del trabajo coincide con el tema de 
estudiar a los millennials y sus características. Por ello 
tenemos el aspecto sociológico y la construcción de 
grupos sociales en la interacción del conocimiento. Lo que 
nos lleva a esta propuesta que acompaña la tendencia 
futura de romper los esquemas del aula tradicional.  
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7. Conclusiones
Contar con un modelo integrador donde se pueda apreciar como se confluye la             
educación y la tecnología permite a los docentes contar con un instrumento            
sencillo, confiable y amigable para poder determinar herramientas digitales en el           
aula de clase.  
Sencillo, desde la manera que fue ideado, en forma de esquema de telaraña, que              
permite al profesor y al estudiante tener a la mano una guía de herramientas              
digitales que pueden ser utilizadas en tiempo real y el las diferentes fases del              
aprendizaje colaborativo. 
Confiable, el modelo integrador propuesto está soportado por un marco teórico,           
que brinda la seguridad de estar construido con fuentes actualizadas y de estudios             
nuevos que llevan a la disrupción de la enseñanza tradicional. el modelo como su              
instrumento genera confianza que es un producto innovador para el uso de            
tecnologías de información y de la comunicación para la enseñanza. 
Amigable, al docente como al estudiante tiene la posibilidad de identificar           
rapidamente y facilmente las funcionalidades principales de las herramientas         
propuestas en cada uno de los esquemas, su diseño moderno y soportado en un              
sistema de semáforo, hace muy amigable el entendimiento de cada uno de las             
herramientas digitales propuestas. 
Dado los datos obtenidos en el focus group, se puede observar que el trabajo              
colaborativo, y en especial las metodologías activas realizan un gran aporte al            
profesor o docente cuando este logra aplicar de manera correcta actividades           
basadas en herramientas digitales lo que pretende no solo aprovechar la           
participación de cada estudiante sino el cumplimiento de los objetivos propuestos           
por la materia. También evidenciamos que la interacción de diferentes          
generaciones, que pueden estar en un aula de clase, permiten mejorar las            
habilidades digitales de cada uno de los individuos sin importar su edad o rasgo de               
su generación lo que permite una alfabetización digital adecuada. 
El modelo de enseñanza colaborativa que se propone es una guía fundamental            
para el desarrollo de las dinámicas que desea aplicar el docente con sus             
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estudiantes, como también estructurar de manera correcta el contenido de sus           
clases. 
El instrumento que hemos diseñado da un aporte a la sociedad colombiana, y en              
especial a las instituciones de educación superior para lograr conectar las           
tecnologías de información y la comunicación con los procesos formales de           
enseñanza y aprendizaje en modalidad presencial  
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